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ABSTRAK 
Menurut mantan Menteri Komunikasi dan Informatika Rudiantara, pemain gim 
daring di Indonesia sudah mencapai angka 40 juta orang di bulan September 
2019. Angka tersebut menunjukkan popularitas gim daring di Indonesia sebagai 
salah satu hiburan yang dicari masyarakat. Rep (2002) menyatakan bahwa 
manusia akan terus mencari permainan yang paling menyenangkan untuk 
dimainkan, yang berarti ada kesempatan untuk konten permainan digital semakin 
diminati masyarakat. Di sisi lain, media mulai mengembangkan platform 
permainan digital yang kerap disebut newsgame. Di Indonesia, Tempo.co 
merupakan media yang memiliki kanal khusus untuk mendistribusikan konten 
newsgame di halaman medianya. Penelitian ini menjelaskan internalisasi pribadi 
audiens (18-24 tahun) sebagai respons terhadap konten newsgame Tempo.co. 
Internalisasi tersebut berfokus pada efektivitas pemberitaan yang dilakukan 
Tempo.co melalui kanal newsgames-nya. Penelitian menggunakan teori difusi 
inovasi untuk memaparkan menggambarakn dengan lebih komprehensif respons 
audiens terhadap inovasi newsgames Tempo.co. Penelitian akan dilakukan dengan 
pendekatan kualitatif untuk memaparkan secara mendalam bagaimana respons 
audiens newsgame Tempo.co berdasarkan pengalaman pribadi ketika mengakses 
konten. Metode yang digunakan adalah focus group discussion (FGD). Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa para informan menilai bahwa informasi berita dari 
newsgames Tempo.co tidak dapat diserap dengan baik. Penelitian ini diharapkan 
dapat mengembangkan penelitian berikutnya seputar newsgame. 
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ABSTRACT 
Based on Governments data retrieved at September 2019, Indonesia Eks Minister 
of Communication and Information Rudiantara said that there are approximately 
40 million gamers in Indonesia. This figure shows that game popularity in 
Indonesia as one of the most rated entertainment in Indonesia. Rep (2002) said 
that human will tend to search for more entertaining game in the future, meaning 
that there is a massive potential for game developers in the nation. On the other 
hand, media starts developing similar atributes on their platform called 
newsgames. In Indonesia, Tempo.com is one of the succesor on this field to 
distribute such content in its media platform. This research internalize audiens 
(18-24 years old) response to newsgames content at Tempo.co. Internalisation 
focussed on news effectivity that delivered through Tempo.co’s newsgame. This 
research will undergo using qualitative approach to examine deeper audience 
respons towards this platform. Data will be collected using focus group discussion 
method. Turns out, discussion leads to people won’t adopt this inovation into their 
reading habbits, and the news can’t be absorbed optimally. This research open up 
other research arround newsgame field 
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